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Abstract. This work presents a proposal of curriculum and a textbook for the
eighth grade of middle school, based on guidelines and reference curricula from
the field of computing education. These materials aim to contribute to popula-
rize computing in basic education. The book combines the use of collaborative
systems, reflection on online social networks, educational robotics, block-based
programming, and an introduction to a text-based programming language, using
contexts that provide immediate feedback and a spiral learning approach.

Resumo. Este trabalho apresenta uma proposta curricular e um livro diddtico
de computagdo para o oitavo ano do ensino fundamental Il brasileiro, basea-
dos em diretrizes e curriculos de referéncia da drea. Estes materiais objetivam
contribuir para a popularizacdo da computacdo na educacdo bdsica. O livro
combina o uso de sistemas colaborativos, uma reflexdo sobre redes sociais on-
line, robdtica educacional, programagdo através de linguagens de blocos e uma
introdugdo a uma linguagem textual de programacdo, usando contextos que pro-
veem feedback imediato e uma abordagem de aprendizagem em espiral.

1. Introducao

A computagdo e a comunica¢do mediada por computador através de redes de compu-
tadores afetaram profundamente e estrutura e o funcionamento da sociedade no Século
XXI [Castells 2005]. Nesta nova sociedade, conhecimento é chave, especialmente o co-
nhecimento sobre estas tecnologias. A sociedade brasileira, por outro lado, necessita de
acOes mais eficazes para trazer este conhecimento para o sistema educacional. A Socie-
dade Brasileira de Computagdo (SBC) tem contribuido com este objetivo através de acoes
politicas e académicas para introduzir a computacdo na educagdo basica, como € o caso
dos Referenciais de Formagdo em Computagdo: Educagdo Bdsica [SBC 2017].

Nesse mesmo sentido, os académicos brasileiros da drea de computacdo t€m pro-
duzido, h4d mais de uma década, centenas de iniciativas de insercdo da computacdo na
educacgdo basica [Santos et al. 2018]. Por outro lado, apesar de tantas iniciativas, ainda
nao h4 um curriculo completo com materiais didaticos para o ensino fundamental. Esta
lacuna nos levou a construir um curriculo e um conjunto de livros didéticos para o ensino
fundamental II do Brasil. J4 apresentamos previamente os dois primeiros livros desta
iniciativa [Santana et al. 2019, Araujo et al. 2019].

Neste artigo, apresentamos uma terceira parte de nosso curriculo e materiais
didaticos, agora para o oitavo ano do ensino fundamental. O curriculo se baseia nos
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resultados de aprendizagem e eixos temdticos do curriculo de referéncia da CSTA
[Seehorn et al. 2011]. J4 o livro que agrega nossos materiais didédticos é baseado no uso
de ambientes colaborativos online, na reflexao sobre redes sociais online, na robé6tica edu-
cacional com kits de baixo custo, no prosseguimento do uso de linguagens de blocos para
o fortalecimento de habilidades de programacdo e na introdu¢do de uma linguagem de
programacdo textual. Estes conceitos capitalizam sobre conhecimentos prévios através
de uma abordagem de aprendizagem em espiral.

2. Fundamentacao Tedrica

A computacdo impacta a vida dos jovens ao redor do mundo de modo tanto positivo
como negativo, como em seu comportamento nas redes sociais. Segundo Boyd e Marwick
(2011), embora os jovens participem de diversas redes sociais compartilhando contetdos,
eles ndo estdo dispostos a abrir mao da sua privacidade. Querem ser vistos e compreendi-
dos, ndo por todos, mas por uma audiéncia restrita. E evidente que, para que isto ocorra
sem transtornos, € necessario compreender os fundamentos tecnolégicos das redes.

Um fator positivo que a interagdo com os computadores desencadeia € o pensa-
mento criativo. Para Siegel (2016), os adolescentes possuem uma predisposi¢ao para a
criatividade, especialmente através da exploracdo criativa. A computacdo se apresenta
como um meio para a exploracio da criatividade através de programacao, l6gica, robética
e producao de contetdo, o que leva a necessidade de formagao dos jovens em topicos de
computacao. Assim, faz-se necessdria a inser¢do da Computacdo no ambiente escolar. A
robética tem sido amplamente utilizada devido a sua proximidade dos estudantes e pelo
encantamento que os robds causam. No entanto, esta abordagem ndo € nova, tendo sido
proposta por Papert na década de 1960. Ele afirmava que a Robética pode contribuir na
aprendizagem através do fazer, onde os estudantes sdo encorajados a descobrir e construir
conhecimentos através de atividades praticas [Papert 1986].

Um mapeamento sistemdtico evidencia um aumento no interesse em utilizar a
robotica educacional [Souza et al. 2018]. Geralmente, tais iniciativas visam ao ensino
de programacdo e sao comuns nos EUA, mas outros paises como o Brasil também pos-
suem suas iniciativas de ensino da Robdética. Esta modalidade tem sido utilizada também
para outros fins como a promoc¢do da interdisciplinaridade, a participagdo em torneios de
robdtica e o exercicio do pensamento computacional, podendo ser aplicada em diversos
niveis, do ensino fundamental a graduacdo. No Brasil, podemos destacar o trabalho de
Santos et al. (2016), que apresenta a implantacdo de um laboratério de robdtica para
capacitagdo de estudantes, realizagdo de torneios e producdes individuais. Os autores
defendem que atividades vinculadas a robotica possibilitam a aplicacao de conhecimen-
tos tedricos de forma concreta pelos estudantes. Além disto, estas abordagens podem
contribuir para a constru¢do de novas ideias, estimulando a criatividade dos estudantes.

Forte e Guzdial (2004) propdoem uma abordagem para minimizar problemas
de evasdo e reprovacdo no ensino superior através do ensino de programacdo pela
manipulacdo de midias como imagens, dudio e videos . Eles apresentam uma aborda-
gem em que estudantes utilizam a linguagem Python com o ambiente Jython Environ-
ment for Students (JES) para aprender programac¢do manipulando midias. Por exemplo,
os estudantes manipulam pixels, sobrepondo-os e modificando valores de cores, para criar
efeitos como negativos ou escalas de cinza.
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A ferramenta JES também permite a criacdo de figuras geométricas com a bi-
blioteca Turtle do Python. A Biblioteca Turtle é baseada na Screen Turtle, um si-
mulacro da Floor Turtle criada na década de 1960. A Floor Turtle é um robo-
tartaruga que tem seu movimento controlado por um computador. Os estudantes con-
trolam a tartaruga com movimentos para frente e para trds, além de rotacdes em graus
para a esquerda e direita. A tartaruga pode riscar o local onde passa, gerando figu-
ras [McNerney 2004]. Através da Turtle, € possivel aprender diversos conceitos de
programagdo, como sequéncia, condicionais, loops e funcdes. O uso de JES e Python
¢ adequado aos estudantes novatos em programacdo, o que ja foi demonstrado tanto no
ensino superior [Forte and Guzdial 2004] como no ensino médio [Araujo et al. 2018] e
fundamental [Motta 2010]. Assim como a robdtica, figuras geométricas e midias permi-
tem novas abordagens de ensino-aprendizagem de programacao. Todas estas abordagens
oferecem aos estudantes conhecimentos relacionados a computagao, além de permitir a
exploracdo da criatividade.

3. Computacao e Sociedade: Uma Proposta para o 8° ano

Neste trabalho, elaboramos o curriculo para o 8° ano do ensino fundamental, bem como
o planejamento das aulas e materiais necessarios para a execugao deste curriculo. Esta é
a terceira etapa de um objetivo maior, que € propor um curriculo de Computagdo para o
Ensino Fundamental II, do 6° ao 9° anos. Na primeira e segunda etapas, que culminaram
no programa para o 6° e 7° anos, abordamos experiéncias de aprendizagem projetadas
para que os estudantes percebam a computacdo como uma parte importante de seu mundo,
contemplando seus interesses pessoais, € que possam utilizi-la para realizar atividades em
pequenas comunidades. Em nossa proposta para o 8° ano, consideramos que os estudantes
estdo em uma transicao de um foco em pequenos grupos para comportamentos orientados
a sociedade. Suas esferas sociais estdo crescendo além da familia e escola, incluindo a
sociedade mais ampla e suas manifestagdes através de redes sociais online.

No curriculo desta série, assim como em nossas propostas para o 6° € 7° anos, 0s
resultados de aprendizagem gerais estdo definidos em torno de cinco eixos centrais, se-
lecionados a partir do CSTA K—12 Computer Science Standards [Seehorn et al. 2011].
Os eixos trabalhados sdo: Pensamento Computacional; Priticas de Computagdo e
Programacdo; Colaboracdo; Computadores e Dispositivos de Comunicagdo e Impactos
Comunitarios, Globais e Eticos. O Eixo Pensamento Computacional esta diretamente
relacionado a capacidade de resolver problemas. O Eixo Prdticas de Computacdo e
Programacdo envolve a programacao e o uso de ferramentas computacionais. O eixo de
Colaboragdo trabalha com a colaboragao em diferentes dimensdes (estudantes colaboram
com colegas e professores, estudantes colaboram a partir de ferramentas online). O Eixo
Computadores e Dispositivos de Comunicagdo explora os elementos dos computadores e
dispositivos de comunica¢do modernos. Por fim, o eixo Impactos Comunitdrios, Globais
e Eticos explora questdes éticas relacionadas ao uso do computador tais como uso res-
ponsdvel, respeito aos outros, compartilhamento de informagdes e questdes de equidade.
A Figura 1 lista os topicos escolhidos em cada eixo para a proposta do 8° ano.

3.1. Proposta de ensino-aprendizagem para o 8° ano

Nossa abordagem para o 8° ano segue o mesmo padrao empregado em nossos trabalhos
anteriores para o 6° e 7° anos. Consideramos um curso de 60 horas-aula, com carga
horéria semanal de duas horas.
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Computacao & Sociedade

Pensamento Computacional

PC2. Usar passos basicos na solugao de problemas algoritmicos para projetar solugoes .

PC4. Definir um algoritmo como uma sequéncia de instru¢des que pode ser processada por um computador.

PC5. Avaliar maneiras pelas quais diferentes algoritmos podem ser usados para resolver o mesmo problema.

PC7. Descrever e analisar uma sequéncia de instrugcdes que estao sendo seguidas.

PC8. Representar dados de varias formas, incluindo texto, sons, imagens e nimeros.

PC12. Analisar o grau em que um modelo de computador representa com precisao o mundo real.

PC13. Usar abstracéo para decompor um problema em subproblemas.

PC15. Examinar as conexdes entre os elementos da matematica e da ciéncia da computacéo, incluindo nimeros binérios, légica, conjuntos
e fungoes.

PC16. Fornecer exemplos de aplicagoes interdisciplinares do pensamento computacional.

Praticas de Computacao e Programacao

PCP3. Usar recursos de tecnologia para a resolugao de problemas e o aprendizado auto direcionado.

PCP4. Usar ferramentas de produtividade de finalidade geral e periféricos para apoiar a produtividade pessoal, corrigir déficits de
habilidades e facilitar o aprendizado.

PCP6. Usar dispositivos de computagao para acessar informagdes remotas, comunicar-se com outras pessoas e buscar interesses pessoais.

PCP7. Selecionar ferramentas apropriadas e recursos de tecnologia para realizar uma variedade de tarefas e resolver problemas.

PCP8. Usar uma variedade de ferramentas multimidia e periféricos para apoiar a produtividade pessoal e o aprendizado em todo o curriculo

PCP9. Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos usando recursos de tecnologia que demonstram e comunicam conceitos do
curriculo.

PCP10. Demonstrar compreensao dos algoritmos e sua aplicagao pratica.

PCP11. Implementar solugdes de problemas usando uma linguagem de programacao, incluindo: comportamento de looping, instru¢des

condicionais, l6gica, expressdes, variaveis e fungoes.
PCP12. Demonstrar boas préticas em seguranca de informagdes pessoais, usando senhas, criptografia e transagdes seguras.
PCP13. Identificar carreiras interdisciplinares que sdo aprimoradas pela ciéncia da computagao.

PCP14. Demonstrar diseosisées paraa resoluséo de Eroblemas abertos e Erogramaséo.
Colaboracao

C1. Coletar informages e comunicar-se eletronicamente com outras pessoas com suporte de professores, membros da familia ou parceiros
estudantis.

C2. Usar recursos on-line, como ambientes da Web colaborativos.

(3. Usar ferramentas de tecnologia de produtividade para atividades de redacéo, comunicacéo e publicagéo individuais e colaborativas.

C4. Usar recursos on-line para participar de atividades colaborativas de solugao de problemas com o objetivo de desenvolver solu¢ées ou
produtos.

C5. Aplicar ferramentas de produtividade/multimidia e periféricos para agrupar a colaboracéo e apoiar o aprendizado em todo o curriculo.

C6. Criar, desenvolver, publicar e apresentar, de forma colaborativa, produtos usando recursos de tecnologia que demonstram e
comunicam conceitos do curriculo.

C7. Colaborar com colegas, especialistas e outras pessoas usando praticas colaborativas, como programagao em pares, trabalho em
equipes de projeto e participacdo em atividades de aprendizado ativo em grupo.

C8. Apresentar as disposi¢des necessérias para colaboragao: fornecer feedback util, integrar feedback, compreender e aceitar mdltiplas
perspectivas.

Computadores e Disposotovos de Comunicagao

CDC1. Reconhecer que os computadores modelam o comportamento inteligente.

CDC2. Identificar as informagdes que estao chegando ao computador de vérias fontes através de uma rede.

CDC3. Reconhecer que os computadores sao dispositivos que executam programas.

CDCA4. Identificar uma variedade de dispositivos eletronicos que contém processadores computacionais.

CDC5. Demonstrar uma compreensao da relagao entre hardware e software.

CDC6. Usar terminologia precisa e adequada ao seu estagio de desenvolvimento ao se comunicar sobre tecnologia.

CDC8. Descrever os principais componentes e fungdes dos sistemas e redes de computadores.

CDC9. Descrever o que distingue os seres humanos das maquinas, concentrando-se na inteligéncia humana versus a inteligéncia das
méquinas e nas maneiras pelas quais podemos comunicar.

CDC10. Descrever maneiras pelas quais os computadores usam modelos de comportamento inteligente.

Impactos Comunitarios, Globais e Eticos

IC1. Praticar a cidadania digital responsavel (comportamentos legais e éticos) no uso de sistemas de tecnologia e software.

1C2. Identificar comportamentos sociais e éticos positivos e negativos para o uso da tecnologia.

1C3. Discutir questdes basicas relacionadas ao uso responsavel de tecnologia e informacao e as consequéncias do uso inadequado.

IC4. Identificar o impacto da tecnologia (por exemplo, redes sociais, cyberbullying).

IC5. Compreender questdes éticas relacionadas a computadores (por exemplo, direitos autorais e propriedade intelectual).

1Cé6. Identificar o impacto da tecnologia na vida pessoal e na sociedade.

IC7. Avaliar a precisao, relevancia, adequacao, abrangéncia e vieses que ocorrem em fontes de informacao eletronica sobre problemas do
mundo real.

1C8. Compreender e descrever questdes éticas relacionadas a computadores e redes.

1C9. Expor comportamentos legais e éticos ao usar informagdes e tecnologia e discutir as consequéncias do uso indevido.

1C10. Demonstrar conhecimento das mudancas nas tecnologias da informagao ao longo do tempo e os efeitos que essas mudancas tém
sobre a educacdo, local de trabalho e sociedade.

IC11. Analisar os impactos positivos e negativos da computagao na cultura humana.

Figura 1. Resultados de Aprendizagem para o 8° ano.
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Figura 2. Distribuicao dos Resultados de Aprendizagem ao longo do ano.

Elaboramos 30 aulas, divididas em quatro unidades de aprendizagem. Cada uni-
dade possui um tema principal. A Figura 3 lista as aulas de cada unidade, bem como os
resultados de aprendizagem esperados e os conteudos trabalhados. De maneira geral, as
aulas propdem diversos tipos de atividades, como programacdo de robds, projetos com
midias, atividades de leitura, exercicios escritos, discussdo em grupo, dentre outros.

A Unidade I, composta por 8 aulas, tem como tema principal a colaboracdo por
meio de ferramentas online, além de trabalhar com redes de computadores e redes sociais.
Os estudantes devem trabalhar com as ferramentas online Google Mail, Drive, Documen-
tos e Apresentacdes. Outras aulas desta unidade permitem refletir sobre questdes éticas
relacionadas ao uso das redes sociais e ao compartilhamento de informagdes online.

A Unidade II, composta por 8 aulas, trabalha com o rob6 mBot e a ferramenta
mBlock da empresa Makeblock!. Os estudantes sdo introduzidos ao universo da robdtica e
a caracteristicas dos robds, como comportamento autdnomo. Em cada aula, os estudantes
exploram uma funcionalidade diferente do robd mBot, como controle de motores DC,
buzzer, LEDs, sensores ultrassonico e de luminosidade e uso do controle remoto IR.

A Unidade III, composta por 7 aulas, busca aprofundar as habilidades de
programacgdo dos estudantes e trata de aspectos essenciais da manipulacdo de imagens.
Através da ferramenta GPBlocks, os estudantes exploram o desenvolvimento de filtros de
imagens, como preto e branco e o chroma key.

A Unidade 1V, composta por 7 aulas, introduz os estudantes a linguagem de
programacdo Python e tem como tema principal desenhos de figuras geométricas através
da biblioteca Turtle. Em cada aula, os estudantes exploram os conceitos de programagao
previamente aprendidos com Scratch, agora usando uma linguagem textual.

A Figura 2 apresenta a distribui¢cdo dos topicos de cada eixo de aprendizagem en-
tre as unidades e a porcentagem com que cada eixo € trabalhado. A categoria Impactos
Comunitdrios, Globais e Eticos aparece apenas na Unidade I, onde reservamos trés au-
las para trabalhar com os tdpicos deste eixo. Pensamento Computacional é o eixo mais

'Disponivel em https://www.makeblock.com
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trabalhado, embora nao apareca na Unidade I. O Eixo de Colaboragdo € trabalhado nas
Unidades I e II, com abordagens diferentes. Na Unidade I, trabalhamos com a ideia de
colaboracao através do uso de ferramentas online. Embora os estudantes trabalhem com
seus colegas de classe, queremos tratar da oportunidade que a Internet oferece de trabalhar
com pessoas em qualquer lugar do mundo. Na Unidade II, os tpicos de colaboragdo sao
abordados com o intuito de trabalhar em grupo para alcangar solugdes e ser capaz de dar e
receber feedback util. O eixo Praticas de Programacao e Computacdo aparece de maneira
equilibrada ao longo de todo o ano. O eixo Computadores e Dispositivos de Comunicagdo
¢ trabalhado principalmente na Unidade II, onde os estudantes experimentam com o uni-
verso da robdtica e criam uma nova percepgao sobre sistemas computacionais.

A infraestrutura necessaria para implementacdo de nossa abordagem demanda
um laboratorio equipado com computadores e robdos mBot, além do acesso a Internet.
O professor deve ter conhecimentos bdsicos na drea, incluindo no¢des de algoritmos,
programacgdo em linguagens de bloco e textuais e conceitos bdsicos de computagao.

3.2. Estrutura do Livro

O livro Computacdo e Sociedade® possui duas versdes, uma voltada para professores e
outra que pode ser distribuida entre os estudantes. E importante salientar que seguimos a
mesma organiza¢ao empregada nas propostas para o 6° e o 7° anos. O livro do professor
possui diretrizes, instrugdes gerais € materiais a serem utilizados em sala, enquanto o
livro do estudante compila as atividades escritas a serem realizadas em aula e como tarefa
para casa. Materiais como midias e programas-base para os trabalhos no computador sao
disponibilizados no site de apoio.

O livro do professor oferece um guia completo para os educadores responsaveis
por ministrar a disciplina. Cada aula € descrita através de um plano de aula, que inclui
os objetivos de aprendizagem, conteidos trabalhados e as atividades a serem realizadas.
Disponibilizamos também um roteiro da aula, que o professor pode seguir se estiver de
acordo com nossa abordagem e tiver disponibilidade de todos os recursos necessdrios. As
aulas estdo organizadas de acordo com a sequéncia apresentada na Figura 3.

Cada aula pode conter diferentes secdes, a depender do tema e da natureza das
atividades. A secdo Tdpicos Relevantes descreve brevemente alguns dos conceitos em-
pregados na aula e deve apoiar os estudantes durante a execugao de suas tarefas. A secao
Folha de Atividades possui atividades de escrita ou um guia para as atividades a serem
realizadas em sala. A secdo Tarefa para Casa € reservada para as atividades extra-classe.

O livro do estudante pode ter em cada aula as se¢des Topicos Relevantes, Folha de
Tarefas e Tarefa para Casa. Além disso, hd um espaco reservado ao final de cada aula para
a escrita de um diario de bordo, onde os estudantes devem expressar suas percepgoes sobre
a aula. A principal fun¢do do didrio de bordo em nossa abordagem é oferecer ao professor
feedback util sobre as experiéncias de aprendizagem vivenciadas pelos estudantes.

4. Experiéncia Preliminar

Ap6s o desenvolvimento do livro, buscamos aplicar as atividades de modo a avaliar a sua
adequacdo em um ambiente de educacdo formal. Realizamos uma experiéncia em uma
escola de ensino fundamental no municipio de Amélia Rodrigues, na Bahia.

’Disponivel em https://sites.google.com/view/computacaofundamental/
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AULA CONTEUDO
1 Redes de Computadores Redes de Computadores; Internet; Protocolos de comunicacao;
CDC2, CDC5 e CDC8 Pacotes de dados; N6s e caminhos; Roteadores; Servidores.
2 Criando um e-mail E-mails; Elementos de um e-mail; Caixa de entrada e caixa de
PCP4, PCP6, PCP7,PCP12,C1,C4e|IC3 saida; Servicos de e-mail gratuitos.
3 Editando um Texto no Google Documentos Edicdo no Google Documentos; Colaboragéo no Google
— CDC1,CDC2, PCC5,C1,C2eC3 Documentos; Busca na web.
(7] N " - X X - - N -
0 | 4 Criando Slides no Google Apresentagées Funcionalidades basicas de edi¢ao; Funcionalidades de
< PCP9,C1,C2,C3e(C6 colaboracéo; Busca na web.
e 5 Gerenciando Arquivos no Google Drive Computagdo na Nuvem; Gerenciamento de arquivos no
2 CDC1,C1,C2eC3 Google Drive; Colaboracdo no Google Drive.
= | 6 Redes Sociais Conceitos e tipos de redes sociais; Importancia das redes
PCP3, PCP4, PCP6, PCP8, PCPY, PCP13, C1,C2,C3,C5,C7,1C6,1C10 e IC11 sociais na sociedade contemporanea; Internet.
7 Questdes éticas em redes sociais Redes Sociais; Bullying; Stalking; e Respeito as opinides.
IC1,1C2,1C3,1C6 e IC9
8 Informacoes em Redes Sociais Redes Sociais; Fake news; Atribuicdo de autoria;
IC1,1C2,1C3,1C4,1C6, 1IC7 e 1C9 Crimes cibernéticos.
1 Conhecendo o mBot Rob6 mBot; Controle de motores DC; Programacéo;
PC2,PC7, PCP10, PCP11, PCP13,C7, C8, CDC1, CDC3, CDC4, CDCY e CDC10 mMBlock: eventos, controle, sensores e agao.
2 Fazendo Luz Sensores; Sensor de luminosidade; Programacéo;
PC2,PC7, PCP10, PCP11, PCP13,C7, €8, CDC1, CDC3, CDC4, CDCY e CDC10 mMBlock: eventos, controle, sensores, operadores, mostrar e agéo.
— 13 Fazendo a Festa Rob6 mBot; Programacao de musicas; Programacao;
— PC2, PC7, PCP10, PCP11, PCP13, C7, C8, CDC1, CDC3, CDC4, CDCY e CDC10 mBlock: eventos, controle e mostrar.
[ N Y
O | 4 Evitando obstéculos Rob6 mBot; Sensor ultrassénico; Programacéo; mBlock: eventos,
< PC2, PC7,PCP10,PCP11, PCP13,C7, €8, CDC1, CDC3, CDC4, CDCY e CDC10 controle, sensores, operadores, variaveis, mostrar e agéo.
e 5 Carrinho de Controle Remoto Rob6 mBot; Controle remoto IR; Programacéo; mBlock: eventos,
2 pC2, PC7, PCP10, PCP11, PCP13,C7,C8,CDCT, CDC3, CDC4, CDCY e CDC10 CONtrole, sensores, operadores, varidveis, mostrar e agao.
= | 6 Robé seguidor de linha Robd mBot; Sensor seguidor de linha; Programagéo; mBlock:
PC2,PC7,PCP10,PCP11, PCP13,C7, €8, CDCT, CDC3, CDC4, CDCY e CDC10€ventos, controle, sensores, operadores e agao.
7 Criando o Rob6 mais Inteligente do Mundo Robd mBot; Sensores; Buzzer; LEDs; motores DC; Programacao;
PC2, PC7, PCP10, PCP11, PCP13, C7, C8, CDC1, CDC3, CDC4, CDCY e cDC10MBlock.
8 Apresentando o Rob6 mais Inteligente do Mundo Robé mBot; Sensores; Buzzer; LEDs; motores DC; Programacio;
PC2,PC7,PCP10, PCPT1, PCP13,C7, €8, CDCT, CDC3, CDC4, CDCY e CDCT0 mBlock; Apresentacao de Slides.
1 Pixel a Pixel Imagens Digitais; Pixels; Padréo de cores RGB; GPBlocks;
PC2; PC5, PC8, PC12, PC15, PCP10 e PCP11 Programacéo: varidveis, sequéncia, vetores e matrizes, loops
simples e aninhados, fungdes de bibliotecas.
2 Efeitos em Imagens Utilizando Matematica Efeitos de imagem; Propriedades dos pixels; GPBlocks;
E PC2; PC5, PC8, PC12,PC15,PCP10 e PCP11 Programacéo (mesmos conceitos da aula 1).
i | 3 Mais efeitos utilizando Matematica
2 PC2; PC5, PC8, PC12, PC15, PCP10 e PCP11
nl4 Jogo da Laranja (Roteamento e Bloqueio em Redes) Roteamento em redes; Bloqueio (deadlock).
E PC16,C7,C8 e CDC8
=|5 Efeitos com Condigoes Efeitos de imagem; Propriedades dos pixels; GPBlocks;
PC2; PC5, PC8, PC12, PC15, PCP10 e PCP11 Programagéo (mesmos conceitos da aula 1).
6 Brincando com Chroma key
PC2; PC5, PC8, PC12, PC15,PCP10 e PCP11
7 Sendo um Artista com GPBlocks
PC2; PC5, PC8, PC12, PC15, PCP10 e PCP11
1 Vocé se Lembra da Caneta? Comandos do Scratch: Controle, Movimento e Caneta;
PC2; PC5,PC7,PC15,PCP10 e PCP11 Programacéo: sequéncias, loops; Poligonos regulares.
2 Scratch versus Python Python; Biblioteca Turtle; Programacao em linguagem textual:
S PC2; PC5, PC7, PC15, PCP10 e PCP11 sequéncia e loops.
== | 3 Scratch versus Python (Funcoes) Python; Biblioteca Turtle; Poligonos regulares; Programagéo em
g PC2; PC5, PC7, PC13, PC15, PCP10 e PCP11 linguagem textual: fungdes.
<L [ 4 Mais Sobre Loops e Fungdes em Python Python; Biblioteca Turtle; Poligonos regulares; Programacéo em
(=) PC2; PC5, PC7, PC13, PC15,PCP10 e PCP11 linguagem textual: loops aninhados e fungdes.
2 | 5 Mestre da Programacao Python; Biblioteca Turtle; Poligonos regulares; Programagéo em
o | PC2; PC5, PC7, PC13, PC15, PCP10 e PCP11 linguagem textual: funcdes simples e fungées com parametros.
6 Condicionais em Python Python; Biblioteca Turtle; Poligonos regulares; Programacao em
PC2; PC5,PC7,PC13, PC15,PCP10 e PCP11 linguagem textual: Condicionais.
7 Sejaum Artista com Python Python; Biblioteca Turtle; Poligonos regulares; Programagéo em
PC2; PC5,PC7,PC13,PC15,PCP10 e PCP11 linguagem textual: Todos os conceitos explorados.

Figura 3. Organizacao das aulas.
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As aulas foram ministradas por um dos autores na disciplina de Informética. Uti-
lizamos o laboratorio de informdtica da escola com 14 computadores, uma lousa branca e
conexao a internet. A abordagem contou com a participacao de 28 estudantes, sendo 10
meninos e 18 meninas, com idade média de 14,8 + 0, 6 anos. As aulas, semanais, segui-
ram as atividades propostas no Livro do 8° ano, utilizando o ambiente JES e a linguagem
Python. Aplicamos parcialmente os materiais do livro, mais especificamente, atividades
da Unidade IV, em quatro aulas de uma hora de duragdo cada.

No primeiro dia, os estudantes foram apresentados a linguagem Python e ao JES.
Como atividade foi proposta a criacdo de figuras geométricas como quadrado, trian-
gulo, pentdgono e hexdgono. No segundo dia, os estudantes realizaram modificacdes
na primeira atividade, adicionando a utilizacio de funcdes. Nesta aula, além das figuras
geométricas basicas, os estudantes experimentaram combinacdes de figuras.

No terceiro dia, os estudantes aprenderam a utilizar loops e aplicaram este con-
ceito na criacdo de figuras mais complexas, a partir da mescla de figuras bdsicas e
modificacdo da rotacdo. No quarto dia, os estudantes utilizaram condicionais fazendo
variagdes como a mudanca de cor das bordas e preenchimento das figuras.

Apresentamos diversos topicos sobre programacdo através de slides e exemplos
para elucidar a sintaxe de Python. Utilizamos Turtle inicialmente para criacdo de figuras
geométricas simples, evoluindo para formas mais elaboradas conforme a introducdo de
novos conceitos. Percebemos que as sequéncias didaticas planejadas possibilitaram a
aplicacao do material de forma simples e direta. Sobre as atividades, percebemos que a
sequéncia didética e os exemplos usados facilitaram o entendimento dos estudantes.

5. Discussao

ApOs a nossa experiéncia preliminar e pelo proprio desenvolvimento do livro didético, al-
gumas li¢des aprendidas ficaram evidentes, tais como a importancia de manter a sensagao
de familiaridade do estudante com o contetdo ou ferramenta e a dificuldade com a lingua
inglesa. A seguir, discutimos brevemente nossas percepcoes.

A manutencao da familiaridade apoia o processo de aquisicao do conheci-
mento. No livro do 8° ano, reutilizamos contextos metodoldgicos previamente utilizados
nos anos anteriores, como € o caso da Unidade IV, com Python, que reutiliza a ideia de
turtle graphics ja trabalhada no ano anterior com Scratch. Do mesmo modo, ao utilizar
um novo contexto, como na Unidade III com o contexto de imagens digitais, mantemos
a familiaridade usando uma linguagem de blocos. A introducao de novos elementos, se-
jam linguagens, contextos metodoldgicos ou ferramentas, deve ser gradual, mantendo a
familiaridade através do reuso de conhecimentos prévios. Ausubel ja havia utilizado orga-
nizadores prévios como suporte para a aprendizagem de novos conceitos, através de suas
ideias de aprendizagem significativa, aqui reutilizadas no livro do 8° ano [Ausubel 1960].

Aprendizagem em espiral permite fortalecer o dominio de conhecimentos
prévios. Os materiais desenvolvidos para o 8° ano reusam conhecimentos ja trabalhados
nos livros do 6° e do 7° anos. Por exemplo, as ideias de sequéncia, selecdo, repeticdo e
modularidade j4 haviam sido trabalhadas tanto de forma desplugada, no sexto ano, como
através de Scratch. Aqui no 8° ano, elas sdo retomadas com a utiliza¢do de um kit de
robdtica, na Unidade II, ou servem para apoiar o processamento de imagens, permitindo
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acrescentar conceitos novos como estruturas de dados bdsicas, a0 mesmo tempo em que
que os conceitos anteriores sdo reforcados. Bruner, ao discutir a aprendizagem em espiral,
fundamenta esta abordagem em que conhecimentos podem ser apresentados de maneira
justa e auténtica em diferentes niveis de complexidade [Bruner 1966], acrescentando, a
cada giro da espiral, mais complexidade ao objeto da aprendizagem.

As atividades de complexidade gradual contribuem para a aprendizagem dos
estudantes. Usamos uma sequéncia didatica que visa ampliar atividades anteriores, in-
serindo novos conceitos. Os estudantes sdo estimulados a criar novas formas a partir de
algo ja conhecido, revisando conceitos em consolidacdo. Durante as atividades, ndo fo-
ram encontradas dificuldades quanto a aplicacao do contetido, sugerindo que a sequéncia
com complexidade gradual contribui para a diminui¢do da sobrecarga cognitiva.

O inglés é um desafio para o entendimento dos comandos de programacao.
Na comunidade em que aplicamos esta experi€éncia, muitos estudantes possuiam pouco
ou nenhum conhecimento de inglés. Este problema suscita discussdes mais amplas, mas
acreditamos que esta é uma realidade comum, principalmente para estudantes de baixa
renda. Percebemos que, ao ndo se sentirem familiarizados com o inglés, muitos tinham
dificuldade de associar o texto dos comandos com as acgdes por eles executadas. Isso
dificulta a aprendizagem de programacao textual pois os estudantes cometem frequentes
erros de digitagcdo, além de ndo compreenderem erros acusados pelo interpretador.

6. Conclusoes

Neste artigo, apresentamos uma proposta curricular e um livro didatico de computacdo
para o oitavo ano do Ensino Fundamental II, baseados em conceitos e tecnologias de
computacao e comunicagdo e no fortalecimento do pensamento computacional. Em uma
experiéncia preliminar, aplicamos uma parte dos materiais do livro em uma escola publica
municipal e apresentamos algumas licdes aprendidas.

Como sintese das li¢cdes aprendidas, destacamos a manutencdo da familiari-
dade com aprendizados prévios, a aprendizagem em espiral como potencializadora da
consolida¢cdo dos conhecimentos, a complexidade gradual e crescente dos assuntos e as
dificuldades que a lingua inglesa traz no uso de linguagens de programacdo textuais.

Com as contribui¢des deste trabalho, professores podem contar com recursos
didéticos concretos para apoiar aulas formais de computacdo, a0 mesmo tempo em que 0s
estudantes utilizam contextos lddicos e de feedback imediato, permitindo-lhes construir
uma reflexao na pratica sobre tecnologias contemporaneas e habilidades do século XXI.

Em um futuro préximo, pretendemos avaliar o uso do livro em um ano escolar
completo em turmas do oitavo ano do ensino fundamental.
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